
DADDY COOL
Pour ? à 6 joueurs à portir de 5 ons

CONTENU

73 icebergs
2 icebergs fissurés
I iceberg sur leguel est représent,é

un boc
1 gros ours (Doddy Cool)
6 oursons
6 dés

Icebergs fissurés

BUT DU JEU
./

Le premier à otteindre le boc ovec son ourson gagne lo portie.

pnÉpannrroN
Formez un porcours sur lo toble ovec les icebergs.
fl peut âtre droit ou foire un ou plusieurs viroges. Plocez les deux icebergs fissurés opràs les
cinguiàme et dixième icebergs. L'iceberg avec le boc se ploce en fin de parcours. Placez Doddy
Cool devont lepremier iceberg. Chocun choisit un ourson et leplace à côté de Doddy Cool.

Gardez les dés à portée de moin.

ol

Oh I là | là I En oidont,le3 Esquimoux
à peindre leurs igloos, les oursons
se sont mis de lo peinture portout.
Bien enlendu, Doddy Cool n'est
pos content du tout de ses petits
gornements. << fl ne nous reste plus
gu'à trouver de l'eau el du sovon. >>

dit-il, et le voilà porti avec les
oursons, direction le boc.

Voici un exemple
de porcours.



LA COUR5E VER5 LE BAC COAAAAENCE

Au début, Do.ddy Cool setrouve à câté das our5ons. En cours de partie, il sero déplacé por tous

les jouaurs. À tàn tour de jeu, commence por plocer Doddy Cool à côté, de ton ourson.

Le plus jeüne joueur commence et lonce Ies 6 dés.

Tu os olors deux possibilités :

1. Tu os obtenu un ou plusieurs icebergs oux dés I

er Doddy cool du nombra exoct d'icebergs obtenus. Pour l'instont, ton
Tu dois ânsuite foire un choix : Préfères-tu continuer à loncer les dés ou (
ovac ton ourson ? À chogue fois que ton ourson rejoint Doddy Cool, ton tou'È

est terminé.

5i tu choisis de relancer les dés
Loisse de côtéles dés gui indiguent déjà uniceberg et relonce uniguement les outres dés.

Chaque nouval iceberg ôbtenu tepermât d'ovoncer Doddy Cool d'un iceberg supplémentoire.

Ton'ourson nebouge-toujours pas. Lo mâme guestion que tout à l'heure s? Po e à nouveou :

Préfères-tu contin--uer à ioncer les dés pour ovoncer Doddy Cool encore plus'loin ou bien

tioirèt., pour gue ton ourson puisse enfin courir le reioi dre ?. À chogue f ois,gue tu ost'arrèter pour gue ton ourson puisse enfin courir lereioi dre.?- A chogue lols(gue Îu as

obtenu ou'moins uniceberg,tü peux continuer delancer les dés, mois uniquembnt les dés gui

n'indiguent pos un iceberglC'esi pourguoi il est de plus_en pl s dés. Cor si

' tu n'obtiens oucun nouvel iceberg, ton tour est'terminé. Ton resten,sur
ploceet nepeut pos rejoindre Dîddy Cool.Il fout donc sovoi 

"

Donger : 5i, à lo fin de son déplocement, Doddy Cool qtterrit sur un iceberg frssuré,
il esi obligé d'essoyer de continuer à ovoncer cor il ne peut pos rester là. Tu dois

donc relaicer les dés restonts. Mois, si tu n'os pos de chonce ef que tu n'obtiens

oucun iceberg, ton tour esI terminé et ton ourson ne peut pos rejoindre Doddy

Cool.

Il peut oussi orriver que tes 6 dés indiguent 6 icebergs. Tu dois qlors relancer tous les dés

opràs ovoir déplacé Daddy Cool. Lors de ce nouveou loncer, ou moins un des dés doil indiguer

un iceberg.

5i tu choisis de ne Pos reloncer les dés
Lors de ton dernier laàcer, il y ovoit ou moins un iceberg. Mois tu ne veux, pos prendre de

risgue et tu ne relonces pas les dés. Ton ourson peut olors rejoindre ddy Cool sur son

iceberg. Ton tour est termi é. I \ 
I
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2. Tu n'os obtenu oucun iceberg oux dés

Dommoge ! Tu ne peux pos déplocer Doddy Cool et ton ourson reste sur ploce. Ton tour est
terminé.

C'est ou tour du joueur suivont

Il commence par placer Doddy Cool à côté de son ourson, lonce les dés, puis suit les instructions
précédentes. Un iceberg peut occueillir plusieurs oursons.

Le porcours s'ollonge

Dàs gue le dernier ourson o loissé derrière lui ou minimum deux icebergs, prenez-les et
( 'em"tt"zle dernier iceberg (intoct ou fissuré) dons lo boîte. Glisse l'(lâs) àutra(s) iceberg(s)

entre l'ovont-dernier iceberg et celui ovecle boc.5i vous devez déplocer uniceberg fissuré,
plocez-le en premier.

Exemple
Tu lonces les six dés. Trois dés indiguent un iceberg. Avance Doddy Cool de trois icebergs.

Relonces-tu les lés ou non 2
1.Tu décideé de ne pos
relancer les dés et ploces
ton ourson à côté de Doddy
Cool. Tu os ovoncé de trois
icebergs. Ton tour est
terminé.

Z.Tu décides de
continuer à loncer les
dés. Tu relonces olors
les Trois dés n'indiguont
pos d'iceberg. Quelle
chonce ! Tu os de nouveou- obtenu trois icebergs et
tu peux ovoncer Doddy
Cool de trois icebergs
supplémentoires. Tu es
mointenonT obligé de
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Iu obtiens deux nouveaux icebergs. Tu décides olors d'arrèter de loncer les dés et ploces
ton ourson à côté de Doddy Cool. Super I Tu os ovancé deB icebergs. Ion tour est terminé.

Nouvel èxemple
Après la to'ur de l'ourson joune, tous las
oursons ont dépasiéles 6 premiers icebergs.

P,emettez le premier
iceberg dons lo boîte.

Allongez le porcours
ovecles cing outres
icebergs et les inséront
devont lebac.

i\

5i vous ovez5 ons ou moins, vous pouvez égolement jouer sons ollonger le porcours. Les
icebergs restent olors en ploce. q.

;FTN 
DE LA PARTTE

Lo portie prend fin dàs que le premier ourson otteint le boc. Tl a gogné.
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DADDY COOL
DAs IST IN DER 5CHACHTEL

13 Eisschollen
2 ongeknockste Eisschol len
1 Eisscholle mit Wos chzuber
7 groller Eisbrir (Doddy Cool)
6 kleine Eisbôren
6 Würf el

Für ? - 6 Spieler ob 5 Johren

Auweiol Als die kleinenEisbciren den
fnuits geholf en hoben, die fglus zu
streichen, hoben sie sich vôllig mit
Forbe 5ekleckert. Notürlich ist
Doddy Cool gor nicht erfreut, als
er seine Eisbcirrossel bqnde sieht.
,,Wos wir hier brouchen sind Wosser
und Seife" sogt er und mocht sich
mit den Kleinen ouf den Weg zum
Woschzuber.

DAs I5T DAs ZTEL DES sPIELs)

Wer es schofft, mit seinem kleinen Eisbôren zuerst im Waschzuber zu londen, gewinnt dos
5piel.

DAS ,v1U55T IHR ALS ERSTES MACHEN
Mit den Eisschollen legt ihr einenWeg ouf dem Tisch ous.
Er konn gerade sein oder ouch ein- oder mehrmols obknicken. Die ongeknocksten Eisschollan
legt ihr hinter die f ünf te und zehnte Eisscholle. Die Scholle mit dem Woschzuber legt ihr on
dos Ende des Weges. Doddy Cool wird vor die erste Eisscholle gestellt. Jeder von euch nimmt
sich einen kleinen Eisbôren. Die kleinen Eisbciren stellt ihr neben Doddy Cool. Die Würfel
werdenbereit gelegt.

,l
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DAS EI5BÂR-RENNEN ZUM WASCHZUBER BEGINNT
Zu Beginn des Spials steht Dodd y èool neben euren kleinenEisbciren. f m Louf e des Spiels wird
Doddy Cool von allen Spielern gezo§en. fmmer wenn du an der Reihe bist, musst du zuerst Daddy
Cool neben deinen kleinen Eisbciren stellen. Es wird reihum gespielt.

Der Jüngste beginnt und würfelt mit ollen sechs Würfeln

letzt gibt es zwei Môglichkeiten:

1- Du host eine oder mehrere Eisschollen gewürfelt

Du dorfst erst einmol nur Doddy Cool ziehen und zwor genau so viele Eisschollen wzit,wie (
du Eisschollengewürfelt hqst. Dein kleiner Eisbar muss noch stehen bleiben. Dqnn musst du \
dich entscheiden: Môchtest du weitar würfeln, oder mit deinemkleinen Eisb<iren zu Doddy Cool
ziehen? f mmar wenn du deinen kleinen Eisbôren zu Doddy Cool gezogen host, ist dein Zug zu
Ende.

Du môchtest weiterwtirfeln
Du legst dieWürfel, mit denen du bereits eine Eisschollegewürfelt host zur Seite und
würf elst nur mit den onderen Würf eln weiter. Für jede neue Eissch olle, die'du würf elst , ziehst
du Doddy Cool eine Scholle weiter. Dein kleiner Eisbcir bleibt immer noch steNlan. Nun stellt
sich erneut die gleiche Froge wie zuvor: Môchtest du nochmols würfeln um DoYdy Cool noch
weiter zu ziehen, oder deinenZugbeenden, um endlich mit deinem kleinen Eisbciren zu Doddy

. Cool loufan zu dürf en? fmmer wenn du mindestens eine Eisscholle gewürf elt host, dorfSt' duweiter würfeln, ober nur mit den Würfeln, mit denen du noch keine Eisschollegewürlelt
host. Desholb wird es immer gefôhrlicher,weiter zuwürfeln. Denn wenn du nur ein Mol keine
Eisscholle würfelst, ist dein Zug zu Ende. Dein kleiner Eisbar muss stehen bleiban und darf
nicht zu Doddy Cool ziehen Also kommt es dorouf an, rechtzeitig oufzuhôran.

Einsturzgefahr: Londet Doddy Cool om Ende seines Zuges auf einer ongeknocksten
Eisscholle, muss er versuchen weiter zu ziehen, do er hier nicht stehen bleiben
dorf. Dos heiBt, du musst noch einmol mit den verbliebenenWürfeln würfeln. Host(
du ober Pech und wirfst keine Eisschollemehr, ist dein Zugzu Ende und dein kleiner\
Eisbôr dorf nicht zu Doddy Cool ziehen.

Es konn ouch possieren, doss du mit ollen sechs Würfeln Eisschollen gewürf elt hast. Donn
musst du nochmols alle Würfel werfen.Wieder muss mindeslens ein Würfel eine Eisscholle
zetgen. !

Du môchtest nicht weiterwürfeln
fn deinem letzten Wurf wor mindestens eine Eisscholle dobei. Du ober nkhts



mehr riskieren und würfelst nicht weiter. Jetzt dorfst du deinen kleinen Eisbciren ouf die
Eisscholle stellen, auf die du Doddy Cool gezogen host. DeinZug ist zu Ende.

2. Bei deinem Wurf ist keine Eisscholle dobei

Schode! Du dorfst Doddy Cool nicht ziehen und ouch deinkleiner Eisbôr muss stehen bleiben.
Dein Zug ist zu Ende.

Der nôchste Spieler ist on der Reihe

Zuerst stellst du Doddy Coolnebzndeinen kleinen Eisbriren. Donoch würfelst du und folgst der
Beschreibung von oben. Mehrzre Eisbciren auf einer Scholle sind erloubt.

( 0.. Weg wird liinger

Sobold hinter demletzlenkleinen Eisbaren mindestens zwei Eisschollenliegen, nimmst du sie
weg und legst dieletzte Eisscholle (egal ob ganz oder ongeknockst) zurück in die Schochtel.
Die ondere(n) Eisscholle(n) legst du zwischen dievorletzta Eisscholle und die Eisscholle mit dem
Woschzuber. Musst du die ongeknockste Eisscholle versefzen,legst du sie zuersr.

Ein Beispiel
Du würfelst mif ollen sechs Würfeln. Drei der Würfel zeigen eine Eisscholle. Jetzt ziehst du
Doddy Cool drei Eisschollen weit.

Würfelst du weiter, oder
nicht2

1. Du entscheidest dich
dofür, nicht mehr zu
wrirfeln und stellst deinen
kleinen Eisbciran neben
Doddy Cool. Du bist drei
Felder weit gekommen.
DeinZug ist zu Ende.

2. Du entscheidest dich,
weiter zu würfeln. Dozu
nimmst du die drei Würf el,
ouf denen du keine
Eisscholle siehst. 6lück
gehobtl Schon wieder
host du drei Schollen

@
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gewürf elt und ziehst Doddy Cool drei Eisschollen weiter. Jetzt musst du weiter würf eln,
denn ouf ollen Würfeln befinden sich Eisschollen. Auïerdem steht Doddy Cool ouf einer
ongeknocksten Eisscholle und dgrf hier nicht stahen bleiben. Du nimmst alle sechs Würf el
und varsuchst dein 6lück erneuT. Du würfelst zwei Eisschollen und ziehst Doddy Cool zwei
Eisschollen weiter. Donn entscheidest du dich dofür, nicht mehr zu würf eln und stellst
deinenkleinen Eisbriren neben Doddy Cool. Super! Du bist ocht Felder weiter gekommen.
Dein Zug ist zu. Ende.

Spiel zu Ende. Er hot ge(onnen.

Noch ein Beispiel
Noch dem Zug des gelben Eisbciren hoben olle
Bciren die erstzn sechs Eisschollen possiert.

SPIELENDE
Erreicht der erstekleine Eisbôr den Woschzuber, ist dos

Die erste Eisscholle
legt ihr zurück in die
Schochtel.

Mit den onderen fünf
Eisschol len verlangert
ihr den Weg indem ihr
sie vor den Woschzuber

ilegt.

Seid ihr 5 Johre olt oder jünger, kônnt ihr ouch spielen, ohne denWeg zuverlongern. Donn
losst ihr dia Eisschollen einfoch liegen.

WE6 VERLÀNGERN


